BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Esports di Indonesia resmi diakui oleh KONI, dikotip dari laman resmi
wehsite KONL pada Rapat Kerja Nasional {Rakernas) pada tanggal 25 sampai 27
Agustus tabun 2020 sacara virtual, pemenntah resmi mengesahkan eSposis sebagai
bagian dari cabang olalifaga prestasi Indonesia, dengan hal itu juga terbentuk badan
Pengurus Besar Esports Indonesia (PB ESI) untuk menaungi «Sports di Indonesia
dibawah KONI[1]. - .

Permainan ﬂiﬁmmﬂ&h pada tahun 2016 dan hingga pada bulan
m 2023 telah diundub sebanvak hmpi:-mjﬂhmn vaitu Mobile
Legends: Bang Bang. Sekitar 6.1 juta pada bulan Desember tahun 2023 permainan
video fersebut diunduh [2).

Pihak pencrhit permainan video yaitu Moonton juga menyelenggarakan
wm:ﬁﬂ't antuk permainen video tersebul.  Mobile Legends: Bﬂg.ﬂang
Professional League atau yang binsa disingkat MPL adalah tumnamen yang
Mnmﬂr_h Muoonton. Kompetisi MPL [ndmuhﬂd.nh dimulai sejak
tahur 2018, dan sudsh berjalan 12 musim suat penelitian ini dibuat [3]. Pada MPL
Indonesia musim ke 12, kompetisi tersebut mndaﬂt]ﬁiﬂghl i;lmpat dalam
daﬂirmm w]ﬂla tahun 2023 mﬂq:orhu oleh Esports
Charts [4]. ngmip «datn padn laman resmi Mﬂ. Indonesia Turnamen tersebut
tersebut maﬂﬂ.ﬂ{mwﬂhdnnw_mmn}n tim Rex Regum
Qeon (RRQ) [5].

RRQ merupakan salah satu tim eSpart vang ada di Indonesia yang dibentuk
pada tahun 2013 [6]. sepak terjang tim tersebut dalam tunamen MPL Indonesia
memperoleh gelar juara sebanyak empat kali menurut data pada laman wefsite
resmi MPL Indonesia [3]. Pada MPL Indonesin musim ke 12, melihat hasil
pertendingan pada postingan resmi yang i paparkan pada laman website resmi
MPL Indoensia, performa tim REQ) naik turim, pada minggu pertama musim ke [2,
tim tersebut memperoleh tiga kemenangan sehingga pada minggu pertama RRQ)



menempati posisi teratas klasemen, namun seiring wakta RRQ juga mengalami
kekalahan sampai menyebabkan turun posisi klasemen hingga pada minggu ke
enam, tim RR() mengalami kekalahan sebanyak dua dari tiga pertandigan pada
minggu tersebut 7], hasil tersebut membuat parn penggemar mengekspresikan
kekesalannya atoupun kekecawan pada tim RRQ) di sosial media.

Sosial media dengan jumlah pengguna diperkirakan sekitar 415 juta
pengouna pada tahun 2023 vaita X atmi sebelumnyn Twitter yang dikutip dari
laman penyedia daiitiulicts [Sjsiensten teel M. resmi Twitter pada tahun
2014, pengguna Twitter nlmﬁﬁﬂlww SO0 juta fypcer setinp harinya [9].
Melﬂmm pusat bantunn pada platform Twitter, satit nweet ini bisa memuat

anyak maksimal mw jika ingin Iebll'l.ﬂh, pengguna diharuskan
‘hu-hmm Twitter Blue [10]. Twitter ini jugs digunakan sleh penggunanya
mwspresllmn opini terhadap suatu peristivwa atau kejadian yang dimuat
dalam fweet atou yang dapat disebut dengan sentimen. dengan melihat hal tersebut
dan Ing:‘]umhh pweer yang dikirim setiap hannya menjadikan kelebihan twitter
yang menjadi mber data dapat dimanfaatkan sebagal membuat an.nl]l#mlnum

(i

Malam melakukan penelitian analisis sentimen, terdapat beberapa metode
ytmn, ﬂ.lgunﬂkm untuk melakukan kiasifikasi teks Mn Naive Bayes,
Support Vector Machine, dan K-Nearest Neighbor m Naive Bayes adalah
metode klasifikasi yang menggunakan konsep probab
model prediksi klasifikasi. Bﬂw mmlmfndm duh‘. historis, model dupat
menghasilkan perkiraan kejadian di mass depan [12], Support Vector Machine
dengan konsep menemuhﬂwmmm kumpulan data ke dalam
dua kelas. Metode imi hemsnlﬁ untuk d.aput menemukan hyperplane paling
optimum [13]. Dan K-Mearest Meighbor mengklasifikasikan objek berdasarkan
“kedekotan” objek tersebut dengan “mayoritas™ tetangganya | 14].

Melihat ketiga metode tersebut digunokan sebagai penelitian pada
klasifikasi teks, maka penulis mendapatkan ide untuk membuat penelitian
perbandingan kinegja dalam melakukan klasifikasi teks pada ketiga metode
tersebut.



1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, maka
rumusan masalah vang dibuat adalah:

|. Bagaimana kinerja metode klasifikasi Naive Bayes, Support Vector
Machine, don K-NN (K-Nearest N:- dulam melakukan klasifikasi

7. Teknik pembagian data dm@n menggunakan Stratifed K-Fold Cross
Validotion

8. Teknik pengambilan data menggunakan erawling data.

9. Twols menjalankan scrip: Python menggunakan Google Colab.

10. Pengukuran kinerja unggul dengan menghitung rata-ratn dari parameter
pada sefiap metode.



1.4  Tujuan Penelltian

Pepelitian ini bertujuan untuk mengetahui dalam membandingkan tiga
metode yang diujikan untuk mendapatkan hasil yang kemudian dapat diketahui
mana dor ketiga metode metode vang divjikan memperoleh kinerja terbaik.

1.5 Manfaat Fenelltian

Penelitian ini dibarapkan dapat memberikan manfast sebagai berikout:

| Hasil penelition yoriz telah dibual ini dapat diguttakan sebagai referensi atau
rujukan untuk dijadikan sebagai penelitian berfkutnya yang akan membahas
2. Hasil d.uripcn'i.ﬂfmﬁ:ﬁdepnnnya diharzplkan dapat menjadi sistem dalam
‘melakukan klasifiksi sentimen. . :
e Sistematika Fenullsan
! Mmclakukm penelitian ini, penulis menyusun sistematika penulisan
dengan membag: menjadi lima hab sebagai berikut:
BAB I'PENDAHULUAN. pada bab ini berisi mengenai penjelasan latar belakang
pnnnhuw,mmn masalah, batasan masalah, twjuan dan manfaat penelitian. serta
sistemtika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, babini berisi beberapa penelitian terdahulu terkait
perbandingan  metode klasifikasi, . 'ﬁi}t’;ﬁmgur&iun dasar - dasar teori.

BAB HTMETODE PENELITIAN, bab ini berisi penjelasan alur dalam melakukan
penelitian. bahan dan alat, den sumber data yang akan digunakan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bab ini berisi hasil dari kinerja dari setiap
metode klasifikasi, dan hasil perbandingan metode klasifikasi yang diujikan

BAB ¥V PENUTUP, pada bab ini berisikan kesimpulan dari hasil dan pembahasan
dan saran dari penulis imiuk penelitian benkutnya.
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